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音楽ライブのパフォーマンスの一ジャンルに，演奏者のモーションによってリアルタイムに演出を
制御する，インタラクティブライブパフォーマンスがある．このようなパフォーマンスでは，センサ
を用いて演奏者の動きを取得し，演奏者の姿勢や特定ジェスチャの識別によってシステムが制御され
るる．このような演出を構成する際の課題として，センサの値とそれによって制御されるメディア情
報とのマッピング作業に，熟練した技術や経験が必要であることが挙げられる．また，ジェスチャに
よってトリガーを制御する場合，認識処理にかかる時間から，トリガータイミングに遅延が発生する
恐れがある．近年，機械学習などに代表される技術の進展により，このような問題は解決に向かって
いるが，そのためのシステムに大掛かりな機材を用いることや，ジェスチャの誤認識に対する課題が
残っている．
そこで本研究では，演奏者のモーションによって操作されるギター・ベース用エフェクタ，「MoSE」
の開発を通して，インタラクティブライブパフォーマンスにおける問題を解決する手法を提案する．
この時，従来のエフェクタの操作性を損なわないためには，システムの小型化や，明瞭な操作性が
求められる．そこで，機械学習 APIであるWekinatorを用いたパラメータの半自動マッピング機能
や，タッチディスプレイで操作されるGUIを作成したほか，それらの機能をワンチップCPUである
Raspberry Piに集約することで，従来のエフェクタと変わらない操作性を実現した．また，ジェスチャ
認識における遅延に対するアプローチとして，認識を早期に切り上げてトリガーを出力するシステ
ムを提案する．また，ジェスチャの誤認識を防ぐため，Human-in-the-Loopの考えを軸にした解決方
法や，登録されたジェスチャごとに閾値を自動的に設定するシステムを提案する．このような提案手
法を用いたところ，10個までのジェスチャを登録可能となり，その際のレイテンシは，ジェスチャ
の登録数に関係なく，± 12msに抑えられることが確認できた．
作成したデバイスの評価として，評価表を用いる手法と，体験会を行いアンケート調査をする手法
の二つを行った．評価表による評価の結果からは，「MoSE」は要求された項目を満たしていることが
確認できた．体験会では，熟練した技術がなくともデバイスを適切に設定できたほか，従来のエフェ
クタの問題点であったパフォーマンスの低下を防ぎつつ，新たな演出表現が可能であることが確認で
きた．これにより「MoSE」を使用することで，従来のインタラクティブライブパフォーマンスやエ
フェクタのもつ問題点を解決し，より効果的なライブパフォーマンスを見い出すことができたとい
える．
